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Cenas
1) Sala Inicial
Esboco 3D:

O aluno é colocado em uma sala simples com uma mesa e alguns objetos de ambiente. O
aluno é introduzido a uma rapida explicacdo de como a cena funciona (provavelmente por
uma narrativa) e se dirige a uma plataforma onde encontra os icones das cenas (modelos 3D
representativos). Para facilitar a orientacdo do aluno na sala, uma luz volumétrica suave foi
colocada sobre a plataforma.

Sobre a plataforma estdo colocados os modelos de cada um dos desafios. Ao se
aproximar, esses icones se levantam da mesa, flutuando a frente do aluno. Ao colocar a méo
sobre um dos desafios, ele comega a girar no proprio eixo, pulsando (aumentando e
diminuindo de escala) para indicar que esta sendo selecionado. Caso o aluno decida que quer
fazer este desafio, ele deve segurar o icone do desafio e o colocar sobre a mesa ao lado.

WASD/Arrow Keys to transiate the camera
Right mouse click to rotate the camera

Left mouse click for standard interactions.

Sala Inicial com modelos que representam cada um dos desafios.
Prefabs:

A cena conta com um prefab dos icones. Esses prefabs contém a logica de animacéo dos
icones, sendo apenas necessario mudar o modelo contido em cada um.

Serd também utilizado prefab de luzes volumétricas do plugin Aura - Volumetric
Lighting para criar as luzes volumétricas e alguns prefabs prontos do asset Morgue Room
PBR para modelar a sala.

Métodos de locomocao:

A Locomocdo nesta cena sera feita dentro da &rea 4x4m prevista, visando locomocéo
natural.


Caverna
Nota
é bom começarem a fazer testes em sala. Existem duas questões, a primeira é sobre uma atualização necessária do Steam VR, o que exige a troca de todos os assets utilizados desta biblioteca. Essa troca ficará mais complexa com a evolução do projeto.

A segunda questão é que a área útil não chega a 4 x 4 na prática, pois o fio do HMD limita um pouco. Apesar de nos comprometermos a maximizar esta área para a apresentação final, é importante testarem para terem ideia dos limites.


Interacoes:

As interacdes feitas com os icones seguirdo a logica de animagdes:

Inicialmente, os modelos estardo sobre a plataforma (estado “Modelo Mesa’). Quando o
aluno se aproxima e entra em uma area definida por um collider, o0 modelo passa a flutuar
(“Modelo Levanta” — “Modelo Flutuando™). Quando a mao do aluno ¢ colocada sobre o
modelo, a funcdo “On Hand Hover” faz com que o modelo passe a girar no lugar, emitindo
luz e pulsando(“Modelo Selecionado”).

Modelo selecionado pelo aluno girando e emitindo luz.



A qualquer momento o aluno pode segurar um dos modelos. Caso o faca, ele é
colocado na mao do aluno (“Modelo Pegou™) e, caso seja solto, ird voltar ao local original.
Porém, se o0 aluno soltar o modelo sobre uma mesa que se encontrard ao seu lado, o modelo
sera colocado sobre uma plataforma que esta na mesa e ira rotacionar emitindo uma luz. 1sso
significa que este modelo foi selecionado e, caso o aluno aperte o botdo “Iniciar” sobre a
mesa, o desafio escolhido sera iniciado.

Modelo escolhido colocado sobre a mesa. Ainda bem simples, 0 modelo da mesa deve ser alterado, além de se
colocar uma plataforma sob o icone selecionado e um botéo “Iniciar”.



As interacdes séo controladas pelos scripts:
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using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using UnityEngine.video;

using AurafPI;

A/5eript gue ativa as animacdes dos modelos
public class AtivarfénimaccesIcones : MonoBehaviour {

//Agrega todos os Icones ng cend
private Animator[] animators;

ff0LharParalogodor € o script que foz o Icone olhar sempre para o jogador
//Esta funcdo ndo € mals usada para icones 3D
private OlharParalogador[] ativarOlhar;

private GameObject player;
AfauraCubo € a luz volumetrica que fica sobre icones no inicic da cenag
private AuraVolume auraCubo = null;

public float fadeSpeed = 5@f;

A /sobreAtesa define se ha algum modelo sobre a mesa
private GameObject sobrefMesa = null;
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vold Start(){

GameObject[] Icones = GameObject.FindGameObjectsWithTag ("Icone™);
animators = new Animator[Icones.Llength];

ativarOlhar = new OlharParalogador[Icones.Length];

for(int a = @; a ¢ Icones.Length; a++){
animators [a] = Icones [a].G@etComponent<Animator> ()i
ativarOlhar [a] = Icones [a].transform.GetChild(2)}.gameObject.GetComponent<0lharParalogador:

}

if(transform.GetChild(a) != null){
auraCubo = transform.GetChild (@).gameObject.GetComponent<AuraVolumes();

b
¥

S jogador entrou na drea de ativacdo
J/Modelos Levantam da mesa

S Lluz volumetrica opaga

vold OnTriggerEnter(Collider other)

{ if(other.gameObject.tag == "Player™)
1
foreach (Animator anim in animators) {
anim.SetTrigger (“Levanta da Mesa™);
1ureach (0lharParalogador component in ativarOlhar) {
component.ativar = true;
b
StartCoroutine(Fadeluz(-17,auraCubo)};
1
}

S/ jogador sgiu da drea de ativacdo
S/Modelos voltam pra mesa

SLuz volumetrica apaga

vold OnTriggerExit(Collider other)

1
if{other.gameObject.tag == "Player™)

foreach (Animator anim in animators) {
)i

anim.SetTrigger ("Volta pra mesa”

1

foreach (0lharParalogador component in atiwvarOlhar) {
component.ativar = false;

}

StartCoroutine(FadeLluz (17 ,auraCubo});

¥

ffecaso jogador colocar a mdo sobre icone
public wvoid AumentaIcone(GameObject modelo){
if (modelo != scbrefMesa) {
modelo.GetComponent<Animatory ().SetTrigger ("Aumentza™);
Iniciavideo (modelo);
LigaAura (modelao);



g2 S/caso jogodor tire a mdo do icone

89 public woid DiminuiIcone(GameObject modelo)q{

98 if (modelo != sobrefMesa) {

a1 modelo.GetComponent<Animators ().SetTrigger ("Diminui™);

92 ParaVideo (modelo);

a3 Desligafura (modelo);

a4 }

a5 3

96

a7 S/ Chamado por "On Hand Hover Begin™

ag public woid Pegou(GameObject modelo){

a9 modelo.GetComponent<Animator:>().SetTrigger ("Pegou”);

188 DesligaAura (modelo);

181 1

182

183 public woid IniciaVideo(GameObject objeto){

lad Transform player = objeto.transform.GetChild (@).GetChild (@);
l@s if (player.GetComponent<VideoPlayer> ()} != null) {

las player.GetComponent<VideoPlayer:> ().Play ();

167 }

108 }

189

118 public woid ParaVideo(GameObject objeto){

111 Transform player = objeto.transform.GetChild (@).GetChild (@);
112 if (player.GetComponent<VideoPlayer> ()} != null) {

113 player.GetComponent<VideoPlayer:> ().Stop ();

114 }

115 }

116

117 S/Ativa @ Lluz ne modelo selecionado

118 public woid LigaAura(GameObject objetofura){

119 GameObject aura = objetofura.transform.GetChild (1).gameObject;
128 if (aura.name == "Aura Sphere Volume™) {

121 aura.SetActive (truej;

122 }

123 1

124

125 S/Desativa a Luz no modelo selecionado

126 public wvoid Desligafura(GameObject objetodura){

127 GameObject aura = objetoAura.transform.GetChild (1).gameObject;
128 if (sura.name == “fura Sphere Volume™) {

129 aura.SetfActive (false);

138 3

131

132 }

133

134 public woid SetSobreAMesa(GameObject objetoSobreMesa){

135 sobrefMesa = objetoSobreMesa;

136

137 1

138

139 Afligafdesligo a luz do guraCubo de maneirg sugve

148 S/para intensidadedAlve --> -1 desliga e 1 liga

141 public IEnumerateor FadelLuz(float intensidadeAlvo, AuraVolume aura){
142 if (aura != null) {

143 if (intensidadeflwve > aura.density.injectionParameters.strength) {
144 while (aura.density.injecticnParameters.strength < intensidadeAlvo) {
145 aura.density.injectionParameters.strength += @.85f * fadeSpeed * Time.deltaTime;
146 yield return null;

147 3

143 } else {

149 while (aura.density.injectionParameters.strength > intensidadeAlvo) {
158 aura.density.injectionParameters.strength -= 8.85F * fadeSpeed * Time.deltaTime;
151 yield return null;

152 }

153 }

154 }

155 1

156

157 }

158



E também pelo Script:

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

AfScript que realiza as interacdes dos modelos com a mesa que muda de cena

5 public class MudarACena : MonoBehaviour {

[T B R WV S T ]

d

SfAgrega todos os Icones na cena

private GameObject icones;

[ea]

=]
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11 private GameObject desaficEscolhido = null;

12

13 SSeript ative AtivardAnimocoesIcones

14 private AtivarAnimacoesIcones ativarAnimacoesScript;

15

16 vold Start () {

17 icones = GameObject.Find ("Icones™);

18 ativardnimacoesScript = GameObject.Find (“"Controlador Icones™).GetComponent<AtivarfénimacoesIcones>();
19 }

o

=

2 f/Reconhece se algum modelo foi colocado sobre a mesa

3 vold OnTriggerEnter(Ccllider other)

4 1

5 if (other.tag == "Icone” && desafioEscolhido == null) {

(3 desaficEscolhido = other.gameObject;

7 ativarAnimacoesScript.SetSobreAMesa(desafioEscolhide);
8 h

g ¥
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1 //Reconhece se algum modelo foi tirode do mesa
2 vold OnTriggerExit(Collider other)
3
4 if (other.gameObject == desaficEscolhido) {
5 desaticEscolhido = null;
6 ativardnimacoesScript.SetSobrefMesa(desafioEscolhide);
7 }
8}
9
a S/ Chamado no "On Hand Hover End"
41 public void ColocarIconeNaPlataforma (GameObject modelo)q{
2 if (desafioEscolhido == modelo) {
43 desaficEscolhido.transform.parent = transform;
Lz desafioEscolhido.GetComponent<Animator> ().SetTrigger ("Sobre Plataforma™);
45
45 ativaranimacoesScript.ligafura (modelo);
47
43 } else {
49 modelo.GetComponent<Animator>().5etTrigger (“"Soltou™);
58 modelo.transform.parent = icones.transform;
51
52 ativardnimacoesScript.Desligafura (modelo);
53 }
54
55 }
56 }
57

2 ) Desafio Tiro de canhdo (em negrito trechos respondendo ao feedback)

Para evitar ter que sair do ambiente virtual para realizar contas e resolver o desafio,
resolvemos mudar o desafio do foguete para o desafio proposto inicialmente dos canhdes no



barco. S6 que em vez do aluno ter que calcular as inclinagdes do canh&o, serdo abordados
conceitos como:

e Conservacao de energia. Adicionar vetor vertical que diminui conforme a
cinética diminui ao passo que a bola de canhdo ganha altura e energia
potencial e aumenta conforme ela retorna para a forma cinética.

e Maior distancia horizontal atingida a 45 graus.

e Um navio que pode ser atingido com um canh&o a 30 graus pode ser atingido a
60 graus.

A proposta do desafio mudou um pouco. O objetivo serd derrubar os 3 navios inimigos
sem acertar as gaivotas presentes no cenario. Considera-se ainda uma possivel narrativa para
servir como pretexto para atirar nos navios.

Esbogo 3D:

A cena inicia com o aluno sendo inserido no seu navio. Havera uma narracdo que
explicara os comandos basicos ao desafiante bem como o contexto da cena. O aluno tera
apenas um numero limitado de tiros e um tempo para acertar 0s oponentes antes que eles
consigam fugir para fora do alcance dos canhdes. Para induzir o aprendizado, o usuério
podera assistir replays dos seus tiros realizados até entdo para planejar o préximo disparo. Na
andlise tera ao seu dispor informacdes de forca do tiro, trajetoria da bala bem como a acéo da
gravidade no tiro, que diminuira o vetor vertical da velocidade enquanto essa sobe e
aumentara o vetor quando ela comecar a descer. A ideia até agora, para poder abordar o
conceitos de que existem sempre 2 angulos que conseguem percorrer uma mesma distancia
horizontal, é que vdo ter mais de um canhdo no barco. Alguns dos canhdes s6 vado poder
inclinar em angulos de 45° até 90° enquanto os outros poderdo inclinar de 0° até 45°. Apds o
aluno acertar um navio que esta a uma distancia x, ele terd que acertar em outro canhdo com
apenas um tiro em outro navio também a uma distancia x.

Para aumentar a interatividade, além de adicionar mais canhdes para o aluno percorrer
pelo navio, ele devera carregar os canhfes com pdlvora antes de cada disparo. Quanto mais
polvora ele fornecer ao canhdo, maior sera a forca. Ao interagir com o canhdo depois de
carrega com a pélvora, ele podera inclinar a arma de fogo com o0s seus controles da Oculus e
finalmente atirar para tentar acertar os navios.




Prefabs:
Por enquanto, a cena possui 0s seguintes prefabs:

Do canhéo e bola de canhao

Navios inimigos mais leves e pouco detalhados
Navio em que o player esta embarcado
Elementos do ambiente como mar, e nuvens.

Ainda vao ser necessarios prefabs para a fumaca do tiro de canhéo e das gaivotas.
Meétodos de locomocéo:

A locomocdo sera com a utilizacdo do Oculus Rift usando a area 4x4, uma vez que 0
espaco para se explorar no navio é razoavelmente pequeno.

Interacoes:

O usuério pode interagir com os canhGes do navio e serdo necessarios scripts para
inclinar o canhdo, atirar o projétil e identificar quando os alvos sdo atingidos e etc. Seguem
alguns dos scripts que foram criados.

Script para identificar colisdo da bola de canhdo com o navio inimigo:

cobassingess + R e
g‘JA\rshipEscapeVe\oc\ty «| * colisaoSimples *| @ FilterByName .
-‘.Is’.wg System.Col ns; =
2 using System.Col ns.Generic; a
3 using UnityEngine; b1
< using UnityEngine.Events;
2

Fpublic class colisaoSimples : MonoBehaviour {

9 public string FilterByllame;
18 public string FilterByTag;
public UnityEvent onStartColision;

12 public UnityEvent onEndColision;

13

14 void OnCollisienEnter (Collision info){

15 if (info.gameObject.name == FilterByllame || info.gameObject.tag == FilterByTag) {

16 onstartCelision. Invoke ();

17 }

18 }

18

2 B void OnCollisionExit (Collision infe}{

21 d if (info.gameObject.name == FilterByllame || info.gameObject.tag == FilterByTag) {

2 onEndCelision. Invoke ();

3 }

u }

5[}

26

v
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Script feito para realizar o tiro de canh&o. Classe com objetos relevantes como o canhéo,
a bola de canhéo, posicao de instanciacdo da bola, posi¢éo de instanciacdo de uma exploséo e
funcéo de tiro:



public class CanncnFire : MonoBehaviour {

public GameObject bolaDeCanhao;
private rRigidbody bolaDeCanhaoRigid;
public rRigidbody canhao;

public Transform shotPos;

public Transform exploPos;

public Gameobject explosao;

public float power,

f/ Use this for initialization
vold start () {
T
// Update is called once per frame
vold uvpdate () {
if {Input.GetKeyUp("space"))
fire();

public void fire() {
shotPos.rotation = transform.rotation;
exploPos.rotation = transform.rotation;
Game0Object cannonBallCopy = Instantiate(bolaDeCanhac, shotPos.position, shotPos.rotaticn) as Gamecbject;
bolaDeCanhacRigid = cannonBallCopy.GetComponent<Rigidbody»();
bolapeCanhacRigid.AddForce{transform.up* power, ForceMode.Impulse};
Instantiate{explosao, exploPos.position, exploPos.rotation);

Script com funcéo para instanciar explosao no navio apds contato com a bola de canhéo.
Jpublic class ExplosionMavioc : MonoBehaviour {
public cameObject explosacHavio;

S/ Use this for initialization
E vold Start() {

3

// Update is called once per frame
3 vold update() {
T

= public void explodeNavio()}{
Instantiate(explosacNavic, transform.position, transform.rotation);

T

Para realizar a inclinagdo do canhdo, foi usado o script “circular drive” apresentado em
aula.

3) Construcao de Barragem
Esboco 3D:

A cena inicia com o aluno sendo inserido em uma sala onde ele encontrard uma mesa
com “maquete” de um sistema de hidrelétrica com todos os elementos que a compde, desde e
o lago e a natureza em volta até o vertedouro; e uma mesa com diferentes tipos de barragens,
geradores, etc. Ele devera interagir com os itens da mesa e selecionar os mais adequados para
completar a maquete. Ao fazer esta interacdo, ele receberd feedback de quanto a barragem
pode suportar, quanta de energia gerar, etc de forma a escolher os componentes certos para o
seu objetivo.



Prefabs:

e Elementos do ambiente e da natureza para a maquete
e Elementos da barragem
e Paraasala

Métodos de locomocao:

A locomocdo sera com a utilizacdo do Oculus Rift usando a area 4x4, uma vez que 0
espaco para se explorar a sala é razoavelmente pequeno.

Interacoes:

O usuario pode interagir com os diferentes elementos que compdem uma hidrelétrica
para pega-los e coloca-los na maquete. Serdo necessarios scripts para encaixar as pegas soltas
na maquete, para a animacdo da maquete e para a reacdo da maquete de acordo com as
diferentes op¢bes de montagem.

4) Células Biologicas

Esta cena ainda esta na etapa inicial do seu desenvolvimento. Para esta, serdo
utilizados modelos do Asset “BiologyCellsPack”, que fornece os prefabs de células de
fungos, animais, vegetais e bactérias, todas completas com suas respectivas organelas.

Modelos das células de vegetais, fungos, bactérias e animais, respectivamente,
presentes no Asset “BiologyCellsPack”

O objetivo deste desafio é possibilitar que o aluno visualize, de forma tridimensional,
imersiva e interativa, cada um dos tipos de células, as quais ele geralmente apenas tem
contato atraves de desenhos e ilustracdes. Nao apenas sera possivel observar e reconhecer as
organelas, mas pretende-se ensinar ao aluno a funcéo de algumas delas na dindmica celular.
Para isto, ele realizard o papel de agente facilitador de processos celulares, auxiliando as
organelas a cumprirem suas funcdes. As fungdes da célula que poderao ser realizadas pelo
aluno ainda estéo sendo estudadas.

Espera-se, também, que o aluno saiba diferenciar ao menos entre as células de animal,
bactéria e vegetal, sendo pedido que diferencie entre cada uma delas com base no formato e
nas organelas presentes.

A locomocéo do aluno sera realizada no espago 4x4m disponivel.


Caverna
Nota
me parece que esse desafio é o menos desenvolvido. Vale avaliar se terão tempo para tudo e se vale a pena. Como sugeri antes é melhor uma ou duas features maduras do que muitas superficiais.




